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１．はじめに
　本稿は、群馬県立近代美術館と群馬大学教育学部美
術教育講座が連携したＧの杜プロジェクト「かこ・い
ま・みらい」（2014年９月13日～11月３日、主催：
Ｇの杜プロジェクト（群馬大学教育学部美術教育講座・
群馬県立近代美術館）の開会後からプロジェクト終了
までの実相をふりかえり、参加学生や教員、美術館が
得た成果と課題を報告し、大学と公立美術館との連携、
教員養成系学生の美術教育の学修の観点を踏まえた
「アートプロジェクトにおける美術教育プログラムの
検討」を試みる。そのために、担当教員、中心的な役
割をした大学院生、美術館の担当職員が考察を行い、
ワークショップを企画・実施した学生（学部生・大学
院生）自身による記録・感想を掲載する。なお、準備
プロセスと開会直後までの時期については、前稿「Ｇ
の杜プロジェクト「かこ・いま・みらい」（１）─―美
術館と大学との連携において学生は何を学んだのか」
（『群馬大学教育実践研究』32号）において考察した。
企画コンセプトについても前稿が詳しく、本稿にあわ
せて参照されたい。
　Ｇの杜プロジェクト「かこ・いま・みらい」は群馬
県立近代美術館開館40周年記念展「1974　第２部　戦
後日本美術の転換点」の関連事業であり、美術館の40
年間の歩みをふりかえり、群馬の森というこの地に
アートを根付かせてきた意味をみんなで集め、ふりか
えり（過去）、私たちの今をアートで切り取り（現在）、
次の40年（未来）で生み出されるであろうものを想像
していくアートプロジェクトとして構想された。基本
構想は、学生自身の企画・運営によるワークショップ
を、プレイベントからはじめて、院生を「かこ」「いま」
「みらい」のそれぞれのチームリーダーにし、学生の
組織でプロジェクトを運営するというもので、最終的
なコンセプトは茂木による挨拶文として、「「Ｇの杜プ
ロジェクト」は群馬Gunma大学の学生・院生が中心と
なって、Good tasteなワークショップを体験し、アー
トを群馬県民にGeneralにしていきたいと思って考え
ました。美術館を真ん中に「群馬の森」がアートの祝
祭と創造の場である（鎮守の）「杜」になることをめざ
します。群大生が自分たちのアイデアで来場者の皆様
を一生懸命おもてなしします。普段美術館に来ない人
でも楽しめる「みんなでつくる展覧会」です」とまと
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められた。
　なお、本稿は各項目を末尾に記名の執筆者が執筆し、
全体を春原がまとめた。（春原）
２．開会後からプロジェクト終了までのドキュメント
　９月13日の「1974」展第２部の開会とともに、本プ
ロジェクトもオープンした。かこ・いま・みらいの３
チームに分かれて実施されたワークショップは15企
画で、展覧会会期中の土日祝日20日間にのべ32回実
施、実施を担当する学生は35名となった。
　プロジェクトは、展示室３を主会場およびワーク
ショップの成果の展示会場として、ワークショップの
内容・目的によっては、アトリエ、講堂、館内通路、
芸術の森公園も使用した。ワークショップの実施は土
日祝日のみであるが（展示室の管理・接客を各日２～５
名程度の学生が交代で担当した）、平日も展示室３は公
開され、作成物の展示の他、記録写真をスライドショー
で上映し、成果が観覧できるようにした（学生不在）。
　最終的な一般参加者について、ワークショップの参
加者はのべ1122人（会期前の２回のプレイベント「も
りっこ・ひろば」の参加者含む）、展示室３の来場者は
1797人（土日祝日のみ、１日平均90人）で、プロジェ
クト全体の参加者総計は2919人であった。ワーク
ショップ参加者の内訳としては、展示室３（有料エリ
ア）で実施のワークショップ参加者は675人、それ以外
の会場（無料エリア）でのワークショップ参加者は387
人であった（ワークショップへの参加はすべて無料だ
が、展示室への入場には、子どもを除き美術館の入館
料がかかる）。
　ワークショップの実施学生と、展示室の担当学生は
土日祝日の各日「引継ぎノート」に参加者数や実施結
果、感想などを記録し、さらに引継ぎ事項や要改善点、
備品の在庫状況なども記入して、様々な情報の共有と、
学生の意識の変化の記録を試みた。さらにワーク
ショップは写真・ビデオで記録し、終了後には担当者
が「ふりかえりレポート」を作成した（本稿に抄録）。
　広報・印刷物関連では、ウェブサイトと印刷チラシ
（Ａ４・４色・両面刷、1000部、喜多村がデザイン）、
ブログ（学生・教員が更新）のほかに、各企画のちら
し（Ａ４・１色・片面刷、各150部を大学内で印刷）、
企画カレンダ （ーＡ４・１色・両面刷、200部を大学内
で印刷）を作成した。チラシは県内・近県の美術館へ
送付し、教育事務所を通じて県内の学校へも配布した。
また、学生企画の映像CM１本を製作してYoutubeで
一般公開した。さらに『グラフぐんま』（570号、2014
年10月、上毛新聞社）には写真記事「群馬大と近代美
術館が連携　参加体験型ワークショップ」が掲載され
た。
　終了後の撤収作業は、11月４日に展示物の解体、取
り外し、梱包、搬出作業を行い（参加者６名）、５日に
搬出作業、壁面の清掃を実施した（参加者５名）。
　プロジェクトのまとめとして12月25日10：30～
12：00に群馬大学教育学部で反省会を実施した（引き
続き12：00～13：00昼食会）。参加者は学生24名、教
員３名、美術館職員２名で、テーマを「Ｇの杜プロジェ
クトを通してあなたの何が変わりましたか？」とした。
この反省会の詳細も本稿で詳述する。（春原）
３．実践の結果と記録
３－１．ワークショップの実践
　前稿では３企画（かこ「カラフルアイスタワー」、い
ま「いまをつくる（仮）」、みらい「ウルトラハッピー
おみくじ☆☆☆」）の成果を紹介したが、ここでは他の
12企画の実践結果（実施学生による記録・まとめ・写
真）を示す。なお、学生の学年・所属は実施当時のも
のである。（春原）
３－１－１．かこ「とは言い切れない杜」
・実施者：岩瀬優太郎・八木圭（学部１年）
・概要：参加者が、展示された３つの「モノ」（ペット
ボトルなど）にまつわる架空のエピソードを作成し
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図１　展示室３
て掲示する。他者のエピソードに自分のものをつな
げることも可能。根拠のないエピソードを信じるか
どうかは本人次第であることを体感できる。
・まとめ：参加者が面白そうにエピソードを読み込
み、コミュニケーションが生まれる様子には達成感
があった。参加者と企画の狙いや目的など深い部分
まで踏み込んだコミュニケーションをすることがで
きた。また、エピソードが繋がっていく過程で、展
示物から離れるほど展示物とエピソードの関連性が
薄くなっており、参加者は展示物とエピソードの関
係をあまり意識せず、自分が繋げたい直前のエピ
ソードのみを見る傾向があるということに気づい
た。（岩瀬）
３－１－２．かこ「故御籤（こみくじ）」
・実施者：齋藤由佳莉（学部３年）
・概要：過去のある日のおみくじを引くことができ
る。昔のことを身近に感じ、過去を通して未来を見
据えてもらいたい。
・実施の詳細：９月13日（土）10：00～17：00、27日
・実施の詳細（表１）：９月14日（日）・21日（日）・
28日・10月19日（日）10：00～15：00、美術館展
示室、参加者68人
（土）13：00～17：00、10月11日（土）・12日（日）
10：00～12：00、25日（土）・26日（日）13：00
～15：00、美術館１階通路・美術館展示室、参加者
332人。一度通り過ぎかけようとしてから、社と看板
をしげしげと眺めてから興味が沸いた人が故御籤を
引いていく。ダンボール製というところに興味を惹
かれるらしく写真を撮る人や、また社自体に手を触
れていく人もいる。社の横について参加を勧めると
気まずそうに参加していくので、社から少し離れた
位置で様子をうかがうことにした。子どもが興味を
持ち親を呼んで来て参加していくことがあった。生
まれていない年を引く子どももいたが、当時につい
て親と会話が発生していたのでよかった。故御籤掛
けにも「まだ生まれていませんでした」と書かれて
いることもあった。籤を引いた２人組でこの当時自
分たちは何歳であったかなどを話しながら、会話に
花が咲いていたようでよかった。
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表１　「とは言い切れない杜」の実践（10月21日、８人参加）
時間
○：実施学生／■：参加者（大人）／
△▲：参加者（親子）／・活動の説明
実施の状況
10：00
10：10
10：20
10：30
・企画内容を説明して参加を促す。
■「ありがとうございます。もう少し見てから参加します」
△（親）「おもしろそうですね、ちょっとやってみます」
■（壁面を見て）「ここにあるのって同じようなことをいってい
ない？」
○「似た内容のものもありますが続くエピソードは異なってま
す」
■「展示物から辿っていくと話が一転二転して連続してないね」
▲（子）「できた！」
・壁面に張り付けてもらい、派生元エピソードと自身のエピ
ソードをマスキングテープでつないでもらう。
■「どうして悪い話を書こうと思ったの？」
▲「うーん、いい話ばっかりだから！」
△「いい話を書けばよかったのに、悪くなったわね。でもいい
話ばかりなのも嘘っぽいよね」
■「▲さんの話と直前の話は似ているね。最初の話に戻ってく
のかな」
○「▲さんの話も脈絡を無視してます。直前の話しか見てな
い？」
■「直前だけ見るから全体でみると連続してないように見える
のかな」
・まとめ：最初はよくわからないままに参加していた
が、今では滅多にない貴重な体験をさせていただい
たと思っている。私は「かこチーム」に参加したが、
いつも過去を振り返ってばかりで前を見ようとしな
い私自身の傾向が如実に表れていた。内容も過去を
占うという今更知っても特に意味もなく他者との交
流のきっかけづくりとしてしか機能しないようなも
のを企画した。しかし、これはのんびりとした交流
を意図しており、想像以上の交流が発生していた。
また、過去を振り返るという行為には未来への見え
にくい関係性があることを知ることが出来た。今回
の企画は場の提供のみで、発生する参加者同士の交
流に重点を置いた。しかし、もう少し上手く交流で
きるように場を変えられたのではないか。これから
深く考えていけたらと思う。（齋藤）
３－１－３．かこ「にじいろのわっかをつくろう」
・実施者：金子郁也・和賀あずさ（学部１年）、浪川周
（学部４年）
・概要：実施者と事前申込の子どもたちが公園で参加
者を集め、その日着ている服の色で「色相環」をつ
くることを目的とする。服を選んだ過去の自分の気
持ちの動きを思い出してもらう。
・実施の詳細（表２）：10月13日（月・祝）14：00
～14：50、美術館講堂・群馬の森公園、参加者14人
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表２　「にじいろのわっかをつくろう」の実践（10月13日、14人参加）
時間 ○：実施学生／▲：子ども／・活動の説明 実施の状況
14：00
14：10
14：30
14：45
15：00
15：15
・開始。色相環をイメージしたブレスレットを子どもたちにつ
けてもらう。
・アイスブレイクで小グループを作る。グループで自己紹介。
▲初めは緊張していたが、すぐに楽しそうに動いていた。
○「いま、自分のまわりに何色があるかな？」
▲Ａ自分の服を指しながら「青、白」
▲Ｂ持ち物を見ながら「赤、緑、青、黄色」
▲Ｃ美術館の色を思い出しながら「白、茶色、緑」
○「ブレスレットと比べて足りない色はある？」
▲Ａ「紫がない」
・グループで色相環を作るのに足りない色を探しに行く。
▲美術館にあったチラシをもらう。
・持ってきたものを使い、グループで色相環を作っていく。
・自分のグループの色相環について発表する。
・全体で色相環を作る。
▲Ｄ「この色はここに入ると思う」
▲Ｅ「こことここは逆だよ」
・色相環が完成する。
▲（全体）「おお！」
・記念撮影をして終了。
図２　故御籤
・まとめ：積極的に色を探したり考えたり話し合った
りしながら色相環を作ったり、子どもたちが予想以
上に楽しそうに参加してくれていたのでよかった
が、アイスブレイクをやりすぎて全体が長引いてし
まい感想やコメント記入を省いた点と、雨により公
園で色を探すことができなかった点が残念だった。
また、実施学生の緊張が子どもにも伝わってしまい、
説明不足で何をするのかわかりづらくなってしまっ
た。大きな色相環が完成した時に子どもたちが「お
おー！」と声をあげていたところがとても印象に
残った。何か感じてくれたのではないかと思う。（金
子・和賀・浪川）
３－１－４．かこ「まねっこアート～外と内をつなぐ
もの～」
・実施者：山本千愛・岡本麻衣（学部１年）
・概要：参加者はガラス窓を隔てて館内と館外に分か
れ、外では伝えられたお題をガラスに描き、内では
それを真似して描く。「まねっこ」で言葉を使わない
で人に何かを伝えることのもどかしさや、面白さを
発見してほしい。
・実施の詳細（表３）：10月19日（日）午前11：00
～12：30・午後13：00～14：30、美術館通路のガラ
ス窓、参加者午前８人・午後11人
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表３　「まねっこアート～外と内をつなぐもの～」の実践（10月19日、19人参加）
時間 ○：実施学生／▲：子ども／△：親／・活動の説明 実施の状況
11：00
11：15
11：20
11：30
11：40
11：50
・午前の部開始。アイスブレイク「リーダーさがし」。リーダー
の動きをほかの人がまねをして鬼はだれがリーダーなのかを
当てる。何人かの学生は参加者を集め、定員に達したところ
で内容説明に入る。
○「さっきのリーダー探しはどんなことをするゲームだった？」
▲「リーダーのまねをする」「鬼がリーダーを当てる！」
○「そうだね。そのまねっこでみんなに絵を描いてもらいます」
「みんな窓ガラスに絵を描いたことはあるかな？」
▲「ある」「ない」
○「こんな大きな窓ガラスに描いたことある人はなかなかいな
いよね。今日はこの窓ガラスに大きくたくさん絵を描きま
しょう」
・くじ引きで館外と館内に分かれる。ペンを子どもたちに渡す。
学生がまねっこの例を見せ、館内ではおしゃべりはしてはい
けないことを約束する。館外チームに伝えるお題は「晴れ」。
・まねっこ終了。一度全員外に集まってもらう。
○館内チームへ「どんなお題だか分かったかな？」
▲「わかんない」「なんか太陽を描いていたから天気かなあ？」
○「では外の人みんなで答えをいいましょう。せーの」
▲「晴れ！」
○「太陽のほかにもお花とかスポーツしている絵もあるね。晴
れの日にお外で体を動かすのも楽しいもんね！」
・チームを交代して再度まねっこを実施する。
○前半と同じように館内の子供たちに問いかける。
▲「ふわふわとカクカク！」
○「これはすごくふわふわした絵だね、ふわふわの何をイメー
ジして描いたのかな？」
▲「雲と羊」
○「みんな描く側とまねっこ側の両方をやってみてどうだっ
た？」
説明の実施
「まねっこ」
自由に描く
・まとめ：学生の確認不足、美術館との相談不足で当
日になって道具がないという事態が起こった。本来
の開始時間を30分遅らせ、美術館に購入してきてい
ただいた。また学生で人集めやアイスブレイクの時
間を十分にとって時間を調節するなどの対応をする
ことができた。終了後に反省会をし、午前の改善点
を午後に活かし、学生ひとりひとりが先回りした行
動をしたので盛り上がるワークショップとなった。
今後の課題は、前持った周知、確認をすること、さ
らに子どもたちが能動的に活動できる方法を考える
ことだ。（山本）
３－１－５．いま「こねこね！ ねんど工場」
・実施者：深須砂里（大学院１年）
・概要：ひとつの制作テーマを美術館に展示してある
作品からみんなで決め、テラコッタ粘土で制作。同
じ素材・量・テーマであっても異なるものができる
面白さや、今の自分だからこそできるものを感じて
もらう。
・実施の詳細（表４）：10月12日（日）13：30～14：
50、美術館アトリエ、参加者９人
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表４　「こねこね！ねんど工場」の実践（10月12日、９人参加）
時間 ○：実施学生／▲：子ども／△：親／・活動の説明 実施の状況
13：30
13：35
○「これから展示室に行って作品を見てテーマをみんなで決め、
粘土で制作します。最終的には展示室に飾りに行きます」
・子どもたちを連れて展示室へ向かい、厚紙と鉛筆を渡す。
○「まず自分が面白いと思う作品を選んで、ここが面白いとか、
◯◯みたいと思ったことを紙に書いてみてください」
▲伊藤公象の作品を多くの子どもが見ている。
○「どれが一番好きかな？」「なんで？」
▲「柔らかそうだから」。作品のトンネルのようになっていると
ころを気になって覗き込んでいる。
△「フワフワで飛び込んでみたいね。でも硬いんだって。不思
議だね」
▲「人が立っても崩れないのかな？」「なんか布みたいだね」
企画の説明
12：00
13：00
▲「まねっこ側の方が楽しかった」「難しかったけど楽しかった」
○「それでは、みんなこの窓ガラスから遠く離れてみてみよう。
どうかな、みんなが描いた絵はどう見えるかな？」
▲「きれい」「２つの絵がずれて見える」
○「ほら、床も見てみて。みんなの絵が影になっているよ」
・室内、屋外両方自由に鑑賞してもらう。
△「美術館でこんなことをする機会はないのでとても良いです」
「美術館は敷居が高いイメージがあったが子どもも楽しめた」
・午後の部の開始。午前からの修正点は下記の通り。
　①　お題をあらかじめ用意せずに参加者と一緒につくる。
　②　ペアのペンを同系色にしないように調整。
　③　具体的な絵だけではなく抽象的な絵も描くように促し
た。
　④　ガラスの全面を大きく使えるよう促した。
完成した作品
午前の部終了後の反省会
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13：50
14：40
14：50
○「今度はみんなで１つの作品を見てみたいと思います」
・清水九兵衛の作品の前に集合して、学生が印象を聞く。
▲「つるつるしてる」「海みたい、波みたい」「少し開いている
ところと閉じているところがある」「座れそう」
▲メモは文字で書く子どももいれば作品を絵で描く子どももい
る。
・アトリエに戻る。
○「気になる作品は結構みんなバラバラだったね」「みんなで１
つのテーマとバラバラのテーマだったらどっちがいいかな？」
▲子どもたちは黙ってしまう。
○「最後見た作品で１つのテーマをみんなで決めていいかな？」
作品の印象を聞いてホワイトボードに書き出す。
▲「ゆりかご」「イス」「海」「すべり台」「ふわふわ」「イス」「つ
るつる」「切れ目があった」
○「同じ作品みたけどみんなだいぶ違うね」「人が座ったりする
ものが多いね」「テーマは「座りたいイス」とかはどうかな？」
▲再度みんな黙ってしまう。
○「じゃあ、テーマ『◯◯なイス』でつくってみようか？」
・各自に粘土１㎏と粘土へら（角材）を配る。
▲「これなあに？」角材を指差す。さっそく粘土を叩いてみる。
○「今日は手とこの木だけでつくるよ」「使い心地はどう？」
▲「四角い跡がつく」
▲形が決まらない子どもはへらで粘土をぐさぐさ刺している。
▲「もうできちゃったよ！」粘土を二等分して座椅子形をつくっ
た。
△「早いね」「なめらかでふわふわだね」
○「誰が座るイスなの？」「社長さんとかが座るの？」
▲「違うよ！うさぎ！」
△「うさぎが座るの？」
▲「そう！」納得のいかなそうな顔をして壊してしまう。
○「どんなイスなの？」
▲「ゆりかごみたいなイス」
○「おっきいね！すごい」「できた子から粘土を置く台を選んで」
・大きさや高さが異なる三種類の台を試しながら決めてもらう。
○「作品が台から落ちないように優しく持つようにしてね」
・作品を持って展示室に移動。
○「机の上に自分が置きたいところに置いてみてください」「つ
くったものをみんなに紹介してもらおうかな」「どんなイス？」
▲「六人座れるイス」「カボチャのイス」「いっぱい座れるイス」
「すべり台みたいなイス」
○「これはいっぱいタイトルが書いてあるね。ドリル？サウル
ス？」
▲「ドリルイス」
△「恐竜の名前なんだよね」
▲「四人だけの特別なイス」
○「どこがスペシャルなの？」
▲「１人１つテーブルとイスがあるところ」
・アトリエに戻り終了・解散。
「1974」展の作品の鑑賞
作品をつくる
台にのせる
展示室に展示する
展示された作品
・まとめ：10名定員のところ９人参加でにぎやか
だった。粘土という素材も手を動かしていれば何の
形があらわれてくるので「何かをつくる」というこ
との緊張感や抵抗感は和らいでいたが、比較的落ち
着いている子が多かったのでもっとひっぱってし
まってもよかった。特に準備不足と感じたのが、テー
マ決定方法の工夫だった。どこをどのように見れば
よいのかでいくつかの視点を与えるなど工夫が必要
だった。テーマを決める際もせっかく鑑賞した際に
書いてもらったメモが役に立たず終わってしまっ
た。開始前にテーマを１つにするか、各自別のテー
マとするかとても悩んだ。結局、お互いの作品を鑑
賞しあう際に同じテーマだと違いがわかりやすいと
思って１つのテーマとした。しかし、各自の視点を
１つにまとめる方法を決めておかなかったので、こ
ちらで指定してしまった。参加者に合わせた臨機応
変な対応が必要だった。（深須）
３－１－６．いま「Imatter（イマッター）」
・実施者：沖杉彩恵子・木暮萌・今井梨紗子（学部１
年）
・概要：学生が木箱を持って美術館内や公園をまわ
り、出会った参加者に質問の書かれた紙に答えを書
いてもらい、木箱に貼り付けてもらう。木箱は展示
し、「いま」のコミュニケーションが圧縮されたもの
になる。
・実施の詳細：９月13日（土）・25日（土）・11月２日
（日）13：00～15：00、美術館内・群馬の森公園、
参加者97人
・まとめ：最初は緊張していたが企画の説明なども
徐々にスムーズにできるようになり、最終的にはと
ても充実したと思う。親子連れの方が多く、子ども
だけでなく大人の方にも企画を楽しんでもらうこと
ができてよかった。しかし、企画の内容を理解して
もらうまで不審に思われてしまうことや、中高生な
どに参加してもらうことが難しかったことなど、反
省点も多い。明るい挨拶や、参加者と会話を弾ませ
て楽しく企画をできるようになることが必要だと
思った。美術館という場所で自分たちの企画を実施
することができて本当に良い経験となった。（沖杉・
木暮・今井）
３－１－７．みらい「読んで、読まれて「未来の書」」
・実施者：西村圭吾（大学院１年）
・概要：「未来の書」は他者に読まれることで未来の
願いが実現に近づく。参加者は誰かの願いを読み、
証として読んだページに「叶」の印を押し、新しい
ページに自分の願いを書いて「願」の印を押す。こ
のように「読む・書く・読まれる」のサイクルを可
視化する。
・実施の詳細：常時（土日祝日のみ加筆可能）、美術館
展示室、参加者15人（記入者）
・まとめ：参加者の感想として「似たような願いを
持っている人がいた」「たぶん子どもだろうなってい
う願いごとに、特にハンコを押したくなる。願いご
とがかわいい。でも、大人の人の願いでも面白いの
がある」「自分の願いごとにハンコが押されるか気に
なるけど、また来なきゃ見られない」などの意見が
聞かれた。読んでいる人の様子から、大体の人が他
人の思っていることに興味をもっているようだっ
た。また、ページが埋まっていくにつれて、これま
での参加者に「未来の書」をもう一度見せた時の反
応を見たいと思うようになった。他人との関わり合
いを感じて欲しいという目的のためには、そこまで
考えて企画する必要があった。（西村）
３－１－８．みらい「パカッ！未来のたまご」
・実施者：野間瑛梨香（学部２年）
・概要：未来の象徴であるたまごを紙で作り、そこに
自分の将来の夢や目標を書き、自分の未来と向き合
う。
・実施の詳細：９月23日（火・祝）13：00～15：00、
10月12日（日）10：00～12：00、美術館展示室、参
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図３　Imatter
加者16人
・まとめ：子どもだけに限らず大人にも参加してもら
え、誰にでも未来があるということが視覚的に現れ
て面白かった。また、近い未来を書いた人もいれば
遠い未来（将来の夢など）を書いた人もいて内容は
多様だった。黄身部分や卵の殻部分を自由に装飾し
・まとめ：このワークショップを通していろいろ学ぶ
ことができた。はじめは子どもたちとの接し方がわ
からず、戸惑ってしまうことが多かったが、会話を
したり周りと関わることで作品が変わっていく、つ
まり話すことで新しい考えが浮かんだり周りの作品
て良いことにしたので、子どもは見た目の美しさに
もこだわりながら楽しんでやっていたように見え
た。展示室内への人の出入りが少ないときは外に出
て活動した。展示したものも見てもらいたいと考え、
室内のワークショップにしたが、外での活動も良
かったのかもしれない。（野間）
３－１－９．みらい「発泡スチロールで作る未来アー
ト」
・実施者：砂長俊光・石原凌（学部１年）
・概要：参加者に未来について考えてもらい、それを
もとに発泡スチロールのブロックや球を使って組み
立ててもらう。接合はようじを使う。周りの参加者
と関わりながら作ってもらう。
・実施の詳細（表５）：９月14日（日）・23日（火・祝）・
11月１日（土）10：00～11：00、美術館講堂、参加
者24人
を見て刺激を受けたりと、コミュニケーションが作
品に影響しているのを実感した。最初はつまらな
かったが会話をしているうちに楽しくなってどんど
ん作れたという意見ももらい、コミュニケーション
の必要性を感じた。また、何を作ったらいいかわか
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表５　「発泡スチロールで作る未来アート」の実践（９月23日、９人参加）
時間 ○：実施学生／▲：子ども／△：親／・活動の説明 実施の状況
10：00
10：10
10：20
11：00
・参加者が集まらないため参考作品を持って呼び込みをする。
・１組目の親子が来て企画について説明する。
▲どんどん作っている。
・２組目、３組目の親子も参加する。参加者と会話しながら提
案もしながら作品を作ってもらう。
○「何を作ってるの？」
▲「タワー」
○「ここに丸い球をつけたらどうかな？」
▲「いいね」
▲「何作ればいいかわかんない」
○「これとこれをくっつけると、何に見える？」
▲「う～ん、わかんない」
○「じゃあ、これをつけるとどうかな？」
▲「あ、キリンさんだ！」
○「お母さんは何作っているのですか？」
△「ドームです。これをこの子の作品くっつけて大きくします」
・全体で作ったものの説明や感想を聞いてまとめをする。
話をしながらつくる
終了後に展示室に展示した
図４　パカッ！未来のたまご
らない子どもがいたときにどうすればよいかわから
なかったが、隣で一緒に作ってあげる、人の作品を見
せてあげるなどのことをするとよいと思った。（砂長）
３－１－10．みらい「枯れ木に◯◯を咲かせよう！実
らせよう！」
・実施者：宮川紗織（大学院１年）
・概要：企画者がつくった段ボールの木を群馬の森公
園にある木に見立て、参加者がその枯れ木に○○を
咲かせたり、実らせたりしていくワークショップ。
手に直接絵の具をつけ、手形の花をつくり、その後
花や実、夢や願い、今の気持ちなどなど○○を自分
で設定し描き、それらの花や夢を木につけていくこ
とで枯れ木を華やかに彩っていく。後日撮影した活
動風景の写真と手型の花を郵送し、過去（段ボール＆
古紙ツリー）→現在（制作物）→未来（郵送物）へ
とつなげていく。
・実施の詳細（表６）：10月５日（日）10：30～11：
50、10月26（日）14：00～15：20、美術館アトリ
エ、参加者34人
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表６　「枯れ木に◯◯を咲かせよう！実らせよう！」の実践（10月26日、34人参加）
時間 ○：実施学生／▲：子ども／△：親／・活動の説明 実施の状況
13：30
14：00
14：50
・公園にて呼び込みをする。親子３人が最初に参加してくれた
（引き続き公園で呼び込みを40分近く行い合計12組の親子
が参加）。
○「こんにちは。お名前は何ですか？」
▲Ａ「◯◯！」
○「◯◯くんっていうんだ！？かっこいい名前だね！これから
この葉っぱもお花もない寂しい枯れ木に、◯◯くんの手形の
お花を咲かせて欲しいんだけど、やってくれるかな？ 何色で
やろうか？ 選んでくれる？」
▲「うん。どれにしようかな……うーん……」
・絵具を前に何色にするか悩み、ピンクと黄色でやってみるこ
とに。
△「手形ならこの子でも一緒にやればできるかな」
・兄の横で、母親と１歳の弟も挑戦。
▲「ねえねえ、こうやるとこんな形になるんだよ！」
・最初恐る恐る絵の具の入った桶に手を入れていたが、慣れて
くると絵の具のつけ方や手の形を意識し工夫しながら、その
都度できる手形を確認していた。絵の具も赤や青、緑などの
他の色もだして活動をあじわっていた。
○「こんにちは。お名前はなんですか？」
▲Ｂ（姉）「◯◯」　▲Ｃ（妹）「◯◯」
・おとなしめの姉妹が参加。「一緒にどうですか？」と声をかけ
たが、親は近くで見守ることに。
○「お揃いのかわいい服を着ているね。絵の具は何色にする？」
▲Ｂ「ピンクと黄色」洋服と同じピンクと黄色を選ぶ。
▲Ｃ「ピンクと黄色」
○「お姉ちゃんと違う色でもいいよ？ 違う色でやりたくなった
ら言ってね」
・最初は姉の行動をよく見て真似していた。２人で１枚の画用
紙なので、それぞれのテリトリーがあったが、スペースがな
くなってくるとダイナミックな動きになり真似はしなくなっ
た。最初に選んだピンクと黄色で、他の色は使用せず、２人
とも作品に満足した表情で終わった。
○「ぜひお父さん、お母さんも参加してください」
ワークショップ開始
手形を押していく
・まとめ：初回は台風のため公園に人がおらず、参加
者は１組の家族だけだったため再度開催した。実践
を通して、日常生活において手に直接絵の具をつけ
て描くという行為があまり行われないことを感じ
た。子どもたちは最初絵の具の入った容器に恐る恐
る躊躇いながら手を入れていた。そして絵の具の感
触や画用紙と手が離れる瞬間、紙にあらわれた形、
全てを味わいながら活動に没頭している姿が印象的
だった。子どもたちの「完成の瞬間」に迷いがなかっ
たというのも興味深かった。「まだやる？他の色も使
う？」という声かけに対してほとんどの子が「もう
これで良い。他の色は使わない」と返答した。新し
い出会い（フィンガーペインティング）の機会をつ
くれたことは良かったと思う。反省点としては、「夢
や願い、今の気持ちなどなど○○を自分で設定」す
るというのは、対象の子どもたちにとっては難度が
高かったことと、参加者の住所と氏名、作品と写真
とを後日リンクさせられず、郵送することができな
かったことである（名簿は親の氏名が書かれている
のに対し、作品は子どもの名前のみ）。（宮川）
３－１－11．みらい「未来の家、未来の街を作ろう」
・実施者：山本爽佳（学部１年）
・概要：自分が住んでみたい家や店などの建物、自然
物、車や電車を想像して描いてもらう。切り抜いて
展示室の壁にピンを使って好きな場所に貼ってもら
う。他の人が作った作品も貼られ、未来の街が見え
てくる。
・実施の詳細（表７）：９月14日（日）・10月５日（日）
15：00～17：00、11月３日（月・祝）14：00～16：
00、美術館展示室、参加者15人
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15：00
15：10
15：30
△「じゃあ、楽しそうだからやってみようかな？」
・兄妹２人でやっていたが楽しそうにやっているのを見て両親
も参加。
▲Ｄ（兄）「お父さんの手形おっきい！」
・画用紙にスタンプされた両親の手の大きさを、自分の手を置
いて比較する兄。じっと見つめる妹。最終的には家族４人で、
手形が残らずどちらの手なのか分からないくらいにフィン
ガーペインティングを楽しんでいた。
・各自が満足するまで活動した後、枯れ木の前で記念撮影。家
族全員で写真を撮ったり、子どもだけで撮ったり様々。写真
は作品を後日郵送する予定。
・全ての作品は乾かした後、展示室へと移動させ、風船を入れ
た袋に貼ったり、そのまま直接木の幹や枝につけたり、木か
ら床へと糸を針そこに吊したり工夫して展示した。
展示室に展示する
表７　「未来の家、未来の街を作ろう」の実践（11月３日、14人参加）
時間 ○：実施学生／▲：子ども／△：親／・活動の説明 実施の状況
13：00
13：30
14：00
・開始。親子１組が来たため親も一緒に参加してもらった。
○「未来の世界で自分が住みたいお家を描いて壁に貼って未来
の街を作っています。画用紙に色鉛筆で自由に作ってみよう」
▲１家の中にケーキ屋さんを描き始める。
○「お家の中にケーキ屋さんがあるんだね」
▲１「うん、いつでもケーキを作れるよ」
△１「八百屋さんがあると嬉しいな。」
▲１八百屋さんを描き始める。
・子ども３人が参加する。
▲２「ハンモックがついてるお家にする」
▲３「私はお菓子のお家」
○「じゃあ、あそこの壁に貼りに行こう」
・まとめ：このワークショップは初めの構想の段階か
らほぼそのまま実施出来ることになったので準備段
階まではスムーズに進めることができた。企画に必
要な道具・画材を揃えるのも、子どもたちに安い画
材を使わせたくないと考え調べたりして時間をかけ
た。当初は２回実施の企画だったが、追加で３回目
を実施したところ参加者が１番多かった。２回目ま
では年齢 制限があることや天候の関係で参加者が
全くいなかったので、これまでの構想・準備期間が
無駄だったのではないかと思い落ち込むことがあっ
た。でも「どうしたら参加者が来てくれるだろう？」
「もっと楽しめる工夫をしよう」と発想の転換をし
ての３回目だったのでとても充実感を持つことがで
きた。自分１人だけのワークショップだったが学生
に協力してもらって呼び込みや、制作中の補助をし
てもらったことも成功の一因だと思う。プロジェク
トを通して、「実際やってみる」ことの難しさを学ん
だ。実施回数はもちろん、もっと良くするにはどう
すればいいか「考えることをやめない」ということ
が大切だと感じた。（山本）
３－１－12．みらい「あそびをつくる！」
・実施者：狩野未来（学部１年）
・概要：未来の遊びをつくって実際に行う。参加者の
経験のある遊びの中での動きを手がかりに動詞を挙
げ、組み合わせ、やってみながら遊びを作る。
・実施の詳細（表８）：10月４日（土）10：15～11：
25、芸術の森公園、参加者４人
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14：30
16：00
○「好きなところにお家を建てよう。」
▲４「この辺がいいかな。でもこの家の隣にする」
・他の２人がまだ制作していたので２つ目を描いてもらう。
○「未来のお家にはジバニャンも住んでるんだね」
▲１「うん」
▲２「私の学校でも妖怪ウォッチ流行ってるよ」
・全員作品が出来上がったので展示。お互い近いところに貼っ
たりして、他者の作品と関係で新しい作品が出来ることを実
感できた。
・美術館の方と面識があるらしい親子と姉弟３人が参加してく
れた。
▲５「お母さん、私の家の隣に家作って」
△２「いいよ。じゃあお母さんはケーキのお家作ろうかな」
▲５「私がケーキのお家作るからチョコレートケーキにして」
○「よくお絵かきして遊ぶの？」
▲６「はい。家でも学校の休み時間とかでも描きます」
○「色がとっても綺麗で素敵なお家だね」
・姉弟で色塗りを手伝ってあげたりコミュニケーションが見ら
れた。
・展示した作品と記念撮影をするか尋ねると喜んで頷いてくれた。
表８　「あそびをつくる！」の実践（10月４日、４人参加）
時間 ○：実施学生／▲：子ども／△：親／・活動の説明 実施の状況
10：15
10：25
・開始。ハンカチ落としを学生で始める。中学２年生が１人参
加してくる。
○「他にやったことがあるあそびはあるかな？」
▲「鬼ごっこ」「だるまさんが転んだ」「色鬼」「氷鬼」
・よくするあそびが鬼ごっこという理由で鬼ごっこを始める。
○タッチされた人が鬼になり鬼が増えていくルールと、鬼が分
かりやすいように、鬼はピースしながら走ることを提案。
・小学１年生の女の子と母親が参加。
○黒板前に集合する。「いまどんな動きを使いましたか？」 「震源地」
・まとめ：開始時間、参加人数、順番など企画書通り
にはいかなかったが臨機応変に対応し、目的を達成
することが出来た。身体を動かすことを楽しんでも
らうことが目的の１つだったが、参加者の楽しかっ
たという感想からその目的が達成できたと考える。
楽しそうに取り組む姿がとても嬉しかった。新しく
つくりだしたあそびが広まって未来に残ったら嬉し
い。（狩野）
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10：35
10：50
11：05
11：25
11：30
▲「走る、しゃべる、笑う、ピースする、笑う、怯える、転が
る」
○次に何をしてあそびたいか、今度は小学生に聞く。
▲（小学生）だるまさんが転んだを選択。
▲（中学生）「鬼をやりたい」積極的に参加する姿勢が見られる。
・母親の厳しい判定で盛り上がる。３回やって黒板の前に集合。
○「だるまさんが転んだではどんな動きをつかいましたか？」
▲△「止まる、スキップ、振り向く、ポーズをする、見る」母
親が「見る」を提案した時、「確かに！」と全員の共感があっ
た。
・学生が提案して「震源地」を実施。学生が近くにいた女性１
名を誘い震源地のみ参加者が増える。
▲△「スクワット、ジャンプ、拍手、踊る、屈伸、おしりたた
く、真似をする、横飛び」
○「ここまでの動きから３つ組み合わせて新しいあそびを考え
ていきたいと思います。どれがいいですか？」
▲△「走る、転がる、踊る、笑う」
○３個以上になるが「笑う」も要素として組み合わせることに
決定。○「４つの動きをどう組み合わせたらおもしろい遊び
が出来る？」
・スケッチブックと付箋、ペンを用意。
▲（中学生）「「走る」だから鬼ごっこ系の遊びが出来るかな？」
○「では、赤の付箋に動き、青の付箋に動き方の説明を書いて」
▲（中学生）横転がりを提案。
○「何回転がる？」
▲（小学生）好きな数字が「１」だったので１回転に決定。
○「踊るはどうかな？」
△「妖怪ウォッチ」の妖怪体操を提案。
▲（小学生）嫌がる。好きな踊りを提案。時間は好きな数字「１」
に「０」を足して10秒に決定。
○「笑うはどうかな？」楽しめば自然に笑顔になると提案。
・転がる、走る、踊る、走るの順番に決定。実際にやってみて、
新たなルールや変更点が生まれる。１人１回いつでもいいか
ら転がる。10秒踊るのは長いから５つ好きなポーズをするに
変更。
○「２チームに分かれて本番やってみよう！」
▲△踊りの部分がみんな恥ずかしそう。競争だから一生懸命。
楽しそうに取り組む。今日の遊びで一番楽しかったという声。
○あそびの名前を考えてもらう。
▲△「いろいろリレー、うれしはずかしリレー、スマイルリレー、
おにぎりリレー」多数決で４人が挙げた「スマイルリレー」
に決定。
▲（中学生）「新しい遊びを考える新鮮なことが楽しかったです」
あそびに使った動きを挙げる
新しい遊びを作る
感想を記入する
展示室に黒板を展示した
３－２．反省会の実施
　「Ｇの杜プロジェクト反省会」を12月25日10：30
～12：00に群馬大学教育学部において開催し、学生・
教員の他、美術館職員が参加した。テーマは「Ｇの杜
プロジェクトを通してあなたの何が変わりました
か？」で、参加者を５、６人グループ５チームに分け
たワークショップ形式で進行した。その流れは次の通
りである。なお、ファシリテーターを春原と茂木が担
当した。
①【全体】（５分）：本日の説明
②【各自】（10分）：各自に、ふせんに、「変わったこ
と（よかったこと）」、「変わらなかったこと（悪かっ
たこと）」をそれぞれ５個以上書いてもらう。
③【グループ】（10分）：各自が自分のふせんを示しな
がら、それらのキーワードに関連するＧの杜でのエ
ピソードを紹介する。
④【グループ】（20分）：各自のキーワード・エピソー
ドを受けての討論。
⑤【グループ】（10分）：模造紙に、縦軸（「＋」⇔「－」）・
横軸（「私たち」⇔参加者）を設定して４領域を作り、
それぞれのキーワードを分類し、ふせん群をグルー
ピングしてキーワードをつける。
⑥【全体／グループ】（15分）：ワールドカフェ。
⑦【全体】（10分）：各グループの代表者が、自分のグ
ループのキーワードを全体に説明する。
⑧【全体】（10分）：美術館職員・教員のコメント。
（春原）
　反省会では開会前の準備段階から開会後までの個人
の変化・モチベーションを模造紙に線グラフのように
書き表した。学生の中には美術館と連携して何かでき
るということに期待を持ち、準備段階からモチベー
ションの高い人も数人いた。しかし、多くの学生は準
備段階で「やらされている感覚」「よく状況を理解して
いない」という様子だったため、グラフはモチベーショ
ンの低い下のほうから始まっていた。
　開会直前は何度も企画案を練り直した時期であり、
多くの学生がやりたいことと実現できることとのずれ
に悩まされていた。学生は「この時期は辛かった」「正
直もう諦めたいと思った」と笑いながら話をしていた。
この時期もまだグラフは下のほうであった。
　開会中は自分の企画を実施できたことによる達成感
を得たり、ワークショップをして気付いた参加者の豊
かな発想や考えに触れられたりできたことがよかった
と話していた。
　５つに班に分かれて振り返りを行ったが、学生が書
いたグラフは何度も浮き沈みをし、最終的には、上向
きに上がっている線が多い。「様々な人の考え方に触れ
られた」という発見や「子どもとの関わり方」を知れ
たなど学生個人の中ではそれぞれが成長できたよい機
会だったようである。
　反省会後に１人１品持ち寄りの食事会をし、雰囲気
が和らいだ中で今まで言えなかった不安など学生同士
で話すことができた。美術館職員が「どんなものが出
てくるのかと期待をしていた」と話す一方で、特に学
部１年生は、大学生活にも慣れていない状況でワーク
ショップを企画するというのは大きな負担になってい
たと話しをしていた。（深須）
　全体反省会のような場を何度も設けるべきであった
という反省がある。振り返ってみると全員が同じ場所
に集まり、本音で話し合う場を設けることをしなかっ
た。プロジェクトの始動時は、大学教員と美術館職員
または大学教員と大学院生、大学院生と学部生という
集まりでの話し合いや連絡の取り方しか行わなかっ
た。その後それぞれの企画案を煮詰めていく段階にな
り、学生と美術館職員との間でやりとりが行われるよ
うになった。しかし、開会してからも今回のプロジェ
クトで関わった人が全員集まり顔を合わせることがな
かった。大勢のスケジュールを合わせることは大変か
もしれないが、やるべきであったと反省している。そ
うすれば、最初の学生のモチベーションアップにも繋
がっていたし、何をするのかがより明確に把握できた
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図５　反省会で作成されたグラフ
と思う。
　昼食会では、プロジェクトが無事に終わったこと、
各自１品を持ち寄るポットラック形式でどんなものが
集まるか分からないわくわく感も相まって、全員テン
ションが高かったように感じる。話し合うグループ構
成も、かこ・いま・みらいチームが混ざり、そこに教
員や美術館職員も混ざったため、今までとは違う雰囲
気ができた。そのため、本音を話し合うことができた
ように思う。心の中の変容を付箋紙と模造紙を用いて
可視化したのは、それぞれのことを理解するのに、と
ても分かりやすく有効的であった。私も学生の気持ち
を分かってあげることができていなかったと反省し
た。（宮川）
４．成果と課題
４－１．大学院生によるプロジェクトのふりかえり
　以前からの美術館の課題である、目の前の公園には
たくさんの人がいるのに美術館には入館しないという
状況を変えるために立ち上がった本プロジェクトだ
が、開会してからも状況はほとんど変わらなかった。
アトリエでワークショップを実施する際は大人も無料
だが、展示室内の場合は大人のみ入館料が発生する。
呼びこみをして案内すると、入口前で「騙された」と
言われることもあった。しかし、めげずに呼び込みを
行い参加者なしというワークショップは１つもなかっ
た。これは、準備段階でたくさんの課題に直面し、そ
れを乗り越え実際にワークショップを行うことができ
たという、学生の自信につながったのではないかと思
う。以下学生の振り返りのコメントから抜粋する。
　①準備期間中から実施前「企画がいつまでも決まら
なくて何度も先生と面談に行くのが辛かった。なんと
か決定した後も本当に人が来るのか、やっていて楽し
いのか、不安が多かった」→実施後「思っていたより
もたくさんの人が来て、やってくれていた。コンセプ
トが伝わりにくいのか、好きにつくるのが楽しいのか
自由につくる子が多かった。始まる前はとにかく忙し
くて、しっかり準備ができていなかったように感じた
が、実施するたびに良くなっていった」。
　②準備期間中から実施前「企画を考え、準備してい
く時間を重ねるごとに、一人でやるということに不安
になったり、自信がなくなったりしてきました。一人
よりも何人かでやれたらもっと内容を深められるかな
と感じて取り組んでいました」→実施後「正直あまり
自信がなかったのですが、予想以上に楽しい企画だと
思えました。本番は６人に手伝いをお願いしました。
１人でやるよりも楽しく、効率的に意見の出し合いで
内容が深まったので、やはり何人かで取り組むことの
大切さを感じます」。
　考えているだけでは分からなかったことを、多くの
学生が実体験を通して新たな考えや感覚を得ることが
できたのは、大きな成果であろう。
　私自身が開会中一番苦労したのは、学生の姿勢、心
構えをどう変えるかであった。せっかく展示室内に来
館者が来たのに、何もアクションを起こさない、起こ
せない学生。言葉で指示するのは簡単だが、学生自身
がどうすべきか考え、行動に移してもらいたかった。
そのため、私自身の行動でまずは示そうと思い、来館
者に積極的に声をかけた。しかし、何度そうしても一
向にアクションを起こさず、学生同士で話をしている。
ローテーションで美術館に来ないといけないから来て
いる、という意識を変えてもらうため、その都度学生
に話し、行動で示すというやり方に変えた。そうして
徐々に学生から来館者に声かけをしている場面を目に
するようになった。準備段階から開会までに、自分が
今この場にいる意味を見いだすことが、できなかった
ことがいけなかったのだと思う。また、初めてのこと
だらけで、まずはこの場にいることだけでいっぱい
いっぱいだったのかもしれないと感じた。
　美術館と大学との連携という視点で見ると、学生は
あまり連携しているという意識がなかったかもしれな
い。全体で集まることがなく、個人個人でのやり取り
が多かったというのが１つの理由として挙げられる。
率直にいうと、美術館のスペースを借りてワーク
ショップと展示をした、という感覚だったと感じた。
学生が群馬県立近代美術館についてもっと知る機会を
設けたり、美術館で行っている企画に参加したりとい
う交流をしていれば、多少変わったのではないか。（宮
川）
　展覧会開会後、ワークショップの参加者をいかに集
めるかがプロジェクト全体の課題になった。会場とな
る展示室には子どもが楽しめるようにと企画したもの
やその概要を伝えるものが多かったが、美術館内にい
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る子どもや親子は少なく、企画を実施するときは、美
術館前の公園で呼び込みやチラシを配らなければなら
ない状況だった。これは多くの学生が予想していな
かったことであった。
　上記のことに加えて、もう一つ、開会後に予想外だっ
たことがある。それは、美術館の中だと話しがしにく
いということであった。隣の展示室には作品が置かれ
ていているため、音を鳴らしたり、普段の声量で話し
たりすることを控えたほうがよいという雰囲気が学生
の中にはあった。来館者も美術館の中では静かにする
という認識があるため、会場となる展示室の周辺は全
体的に静かな雰囲気だった。学生は「私語は慎むよう
に」と美術館側と大学側に事前に注意され、学生が多
く会場にいるにも関わらず、静かな空間で来館者を迎
えることになった。そのため、人はいるが静かな空間
に入るという緊張感が原因になってしまい、学生が来
館者に話しかけても声を潜めて話したり、控えめに
笑ったりすることが多かった。学生が積極的に来館者
に話しかけて、ワークショップに参加してもらったり、
プロジェクトの説明をしたりするというのが開会中は
重要なはずだったが、それが実行しにくい雰囲気に
なっていた。しかし、それでも、自分や同級生、先輩
が企画したワークショップやプロジェクトについて積
極的に説明する学生も多くいた。会場で来館者と話す
ことで、「子ども向けが多いけど、大人も楽しめるもの
があるといい。」「外にいる人にも是非来てもらいたい
ね。」というその場でしか聞くことができない声を聞く
ことができたようだった。
　開会後に参加した学生を集め、「準備期間中やワーク
ショップの実施前の振り返りの感想」と「ワークショッ
プ実施後の感想」書いてもらった。開会までに何度も
内容が変化した「Imatter」のメンバーである学部１年
生のＯさんは「最初は、初めてのことばかりで、本当
に不安だらけでした。自分で企画をつくって、それを
美術館という公共の場所で行うというのは、自分には
まだ早いと感じていたし、成功するというイメージが
あまり湧きませんでした」と感想を述べていた。しか
し、開会後には「企画を実施してみて、やる前には想
像もしなかった達成感を感じました」と述べ、開会前
の美術館とのやりとりを何度も苦戦したからこそ感じ
られる達成感を得られたようだった。
　「Imatter」に限らず、多くの企画が開会前に美術館、
大学側とのやりとりをし、チェックを何度も受け、時
間をかけて最終決定まで持っていった。そのため、学
生側は開会後、その内容を大きくは変更しにくい状態
であった。企画を複数の日程に渡って実施したチーム
は開催するごとに内容を変更しながらよりよくしてい
くことが必要であったはずだが、学生側が「変更はで
きない」と決めつけてしまっている企画もあり、意欲
の低下にも繋がっていた。開会前の準備期間だけでは
なく、開会後も美術館側と連携・交渉しようとする意
欲を持ち続ける必要があった。（深須）
４－２．美術館職員によるプロジェクトのふりかえり
　展覧会を軸にした大学との連携事業は、美術館とし
てもその実現を長く待ち望んでいたものでありなが
ら、具体的な方策が見つからないまま進展できずにい
たものである。
　一方、群馬大学とは近年より美術専攻の学生に対し
て「鑑賞授業の具体的体験、よりよい鑑賞体験になる
ような指導の工夫検討」を目的に、指導的立場で講義
と実習を行ってきた経緯がある。当館の物的、人的な
資源を活用し、教員を目指す学生に対して図工・美術
教育の中の「鑑賞」に関わる知識と実践方法について
学ぶ機会を提供してきた。
　当館で、「1974年」をテーマにした展覧会を二部構成
で夏と秋に連続開催することになった際、内容をわか
りやすく伝えるための展示を工夫するとともに、観覧
者に主体的な鑑賞体験を促すことができるような関連
事業を行うことを通して、展示内容の理解を深めなが
ら、作品鑑賞を十分に楽しむことにつながることを目
指した。多様な観客が来館する機会を創出することは
常に美術館の課題であるわけだが、特に第２部の展覧
会においては、とりわけ子どもを含む家族という単位
に対しても間口を広げ、「1974年」を現実的に感じても
らう鑑賞の支援方法について検討した。それは本展覧
会が、群馬県明治百年記念事業の一環として当館が設
立されるまでの経緯を振り返るとともに、当館が開館
した「1974」年に焦点をあて、当時の日本における美
術状況の再検証を試みることを目的とした展示であ
り、多くの県民に美術館の40年間の歩みを知ってほし
いという強い願いがあったからであった。そして実現
へ向けた具体的方策として、展示室を丸ごと使用した
イベント性のある活動を併設して展開することとし
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た。
　これまでに実施してきた「鑑賞」に関わる実習中の
群馬大学の学生の姿や、大学教員の指導の下、積極的
に地域参加型の活動を進める同学生たちの様子を知る
中で、当館の活動と群馬大学美術科との連携を推進す
る案が館内で協議されていったのは自然な流れであっ
た。
　かくして、大学側の理解と協力により近代美術館と
群馬大学との初の連携事業「Ｇの杜プロジェクト」は
すすめられていったわけだが、結果として、双方の学
術の発展と美術館活動及び教育研究活動の活性化につ
ながったことは、他の執筆者の皆様が報告されている
通りである。特に連携事業における具体的な実践と
なった「ワークショップ」へ参加した来館者は延べ1,
122人となり、実践の場となった「展示室３」への来場
者数に至ってはワークショップ開催日の20日間だけ
で1,797人となっている。このことは、大学側の企画が
いかに観覧者の注目と関心を引いたかを明確に物語る
数字であり、「多様な観客が来館する機会を創出し、観
覧者に対してより主体的な鑑賞体験を促した」という
意味で、当初からの目標をまずは達成できたとしてい
いだろうと思う。
　さて、ここでコミュニティ創造の側面から美術館の
存在意義をみるなら、「人と作品、人と人、人と場所を
つなぎ、美術館に集まる多種多様な人びととのコミュ
ニケーションを促し、そこから生まれる新しい価値を
社会に届ける」ということになろうか。Ｇの杜プロジェ
クト「かこ・いま・みらい」は、「開館40年目の近代美
術館に集う人々に、美術館の歩みをふりかえっていた
だきながら、群馬の森という地にアートを根付かせて
きた意味をみんなで集め、ふりかえり、私たちの今を
アートで切り取り、次の40年を想像していく」プロ
ジェクトとして構想された。参加した学生は直感的な
発想を出発点にして、検討を重ねながらワークショッ
プを洗練させていった。そしてその行動力を求心力に
まで高め、多くの〈観覧者〉を〈参加者〉に変えた。
それは、「人と人」「人と場所」をつないだことを意味
する。全てのワークショップに『参加者どうしのつな
がり的な要素』が含まれていたことは、プロジェクト
のテーマを学生たちがしっかりと意識していた証であ
ろう。では、その〈参加者〉はさらに深まりを携えた
〈鑑賞者〉に変わっていったのだろうか。つまり、「人
と作品」は結ばれたのか。
　ワークショップはその活動の特徴から、個別的な活
動に終始するのが自然であるし、活動の楽しさからも
活動自体の成立にすでに一定の価値があるといえる。
ただプロジェクトの目標をとらえたときに、ワーク
ショップ間のつながりをもっと意識して全体を俯瞰し
たトータルデザインにする必要があったのではないか
と感じる。ワークショップごとの参加者人数には大き
な隔たりがあり、人気の高いものと低いものの差が
はっきりと出てしまったのがその理由だ。また、一つ
ひとつのワークショップについても、親事業としての
「1974」展への意識が低かったように思う。開催期間
中、来場者にとったアンケート調査では「イベントが
楽しかった」「よく考えられている活動でした」といっ
た肯定的な回答を多く目にしたが、参加者にとって
ワークショップ一つひとつがスタンド・アローンで存
在していたとしたらもったいない気がする。今回は参
加者の追跡調査を実施していないのでわからないとこ
ろだが、参加者自身が展覧会とＧの杜プロジェクトを
関連づけ、作品鑑賞の中で新たな価値をつくりだして
いく心的作業を進めていたのなら嬉しいことである。
　初めての連携事業は美術館にとっても戸惑うことば
かりで、協力いただいた学生諸君には十分なサポート
ができなかったことを反省している。前述した課題は
そっくり当館の課題でもあるので今後の糧としていき
たいと思う。
　2014年夏。緑色に染まった群馬の森の芝の上で、中
平千尋氏から「Ｇの杜プロジェクト・スタート」の第
一声があがった。これから始まることへのわくわくし
た期待感を今でも憶えている。（相良）
４－３．教員によるプロジェクトのふりかえり
　学生が実施するワークショップの現場に立ち会っ
て、あるいは展示室の管理・接客の当番として待機し
ている学生を見て、学校現場でも家庭でもアルバイト
でもない環境で他者とコミュニケーションする行為や
その困難さに対する様々な姿勢を見ることとなり興味
深かった。開始時間を過ぎても参加者が１人もいない
時に立ちすくんでいたり、あるいはなにか注目を集め
られるものをその場で作って公園へと出て行ったり、
展示室を興味なさそうに歩く来場者を遠巻きに見送っ
たり、なかば強引に声をかけて説明へと引きこんだり。
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当然ながら、何度か企画を実施したり手伝ったり、展
示室の当番に脚を運ぶことで、その姿勢は多かれ少な
かれ変化していった。そのような変化は美術館の学生
控室に置かれたノートに記録されている。
　そこには、他の目的を持ってあるいは無目的に公園
にいた人々、美術館に他の目的を持って来ている人々、
そのようなあらかじめこちらに関心を持っているわけ
ではない他者との交流の難しさがあった。また、展示
室という「見ること」、聴覚や大きな身体の動きが制限
された視覚に特化した空間でのコミュニケーションの
特殊性にも慣れないことで困惑しているようであっ
た。または、群馬大学教育学部で美術教育を学ぶ学生
であるが、この場では他者は「美術館」のイメージを
重ねて自分のことを見てくる。企画に参加するために
入館料がかかるかどうか、有料・無料の意義の違いの
重大さの再認識もあったようである。準備段階でもこ
の点へはたびたび留意を促したが、その段階では意識
した学生はほとんどいなかった。
　企画の作成時にはどうしても意識されにくい事柄で
あり、ある程度は想像してはいても、やはり自分が企
画したものに他者が参加して、他者の行動や意図に触
れて何らかの反応を必要とされる体験をして、初めて
実感されているようであった。そしてさらに、そのよ
うな実相は、自分が主体的に関わろうとしている「教
育」という行為あるいは「美術」という領域にも通底
しているということを学生は意識したのであろうか。
　特に本格的な教育実習を未経験の学生にとっては、
子どもたちとコミュニケーションをとる経験はそれだ
けで発見をもたらしたようである。さらに、学校では
ない場においての交流であること、あるいは親ととも
にいる家族のなかの子どもに出会うことも意義あるも
のだったと思われるが、この点はそれほど意識されな
かったと思われる。
　以上のような様々な要素が存在する環境で、自らが
現在持っている知見のみで未知の場にどのように臨
み、すでにある経験のみを応用して、その場でどのよ
うに振る舞うのが最適と判断するか。決してすべての
参加学生ではなくその深度の差もあるが、そのような
判断の試みが行動として現れていた事例があることに
ついては、一定の評価ができるのではないか。だから
こそ、来館者ではなく、従来とは異なる一種のスタッ
フ、内部者として美術館での実践にかかわったことの
意味は大きいといえるであろう。
　今回のプロジェクトの根幹には、大学と美術館との
連携がある。美術館の内部や周辺に長時間滞在すると
いう経験は、私自身にも美術館の教育的役割に対する
再認識をもたらしたし、学生はもちろん新たな認識を
得ていたようである。学生たちは美術館の「教育普及」
の観念についての理解は深くはなく、それでも美術館
という社会と美術、教育の出会う現場への関与したこ
と、専門的な知識を持った来館者や館外の公園を楽し
むためだけの来園者の双方の存在を同時に感じ、「美
術」に対して様々な異なる観念や、理解度の違い、そ
の振れ幅に触れることを体験したわけである。通常は
なかなか実感しにくい点である。一方で、今回は意識
していなかったが、参加者の満足度や意識の変化の程
度などの調査も、今回のような連携プロジェクトの評
価においては欠かすことの出来ない視点であり課題で
ある。
　専門職員やボランティアなどのスタッフではない、
学生が館内に存在して来館者と交流することの意味
は、外部や上部からの美術の普及ではない同レベルか
らの共感的伝達・啓蒙という観点から、今後の課題と
してさらに検討したいと考える。既存の館の教育プロ
グラムの充実化を大学で担当する、学生が鑑賞のファ
シリテーターを務めるなど、すでに美術館が保持して
いる機能の「拡張」としての連携ももちろん意義ある
ものであるが、美術館側への負担やそれをフォローす
る教員に求められるものは大きくなってしまうが、今
回の事例のように、美術館やその周辺環境における何
らかの「異物」として学生や学生による企画が存在す
るような連携の意義を、最終的に意識したプロジェク
トであった。（春原）
　「Ｇの杜プロジェクト「かこ・いま・みらい」（１）」
では、準備から開幕、そして会期半ばまでの学生の変
化を対象に考察をおこなった。そこでは、次の二つの
課題を指摘した。①当事者性の弱さが取り組みに対す
る受動性を生じさせ、眼前の出来事が課題に転化して
しまったこと。②想像力、知識や経験の転化能力、問
いを立てる力、コミュニケーションの不足。
　本稿では、閉幕までの学生の変化と、閉幕後の2014
年12月14日に作成したプロジェクト参加学生のふり
かえりシートから考察を加える。
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　昨日着ていた服の色を手掛かりに、プラスチックカ
プセルを加飾してアイスクリームに見立てるワーク
ショップを企画した「カラフルアイスタワー」は、２
回目の実施以降、揃いのカラフルなボーダー柄のエプ
ロンを着用するようになった。これは一回目の反省に
よって生まれたアイデアである。来場者に話しかける
きっかけや、ワークショップの説明に苦慮した学生た
ちは、スタッフであることを周囲に示し、アイスクリー
ムをモチーフにしたワークショップであることを視覚
的に表そうと、飲食店の店員のようにエプロンを着用
することを考えた。結果として、エプロンは来場者と
のコミュニケーションを誘発する道具にもなった。
　類似する事例だが、学生たちはＧの杜プロジェクト
のスタッフＴシャツをつくった。ユニフォームは、組
織の連帯感を高める効果をもち、来場者に対してはス
タッフであることをアピールする道具になる。エプロ
ンと同様に、Ｔシャツの着用は、声を掛けたり掛けて
もらったりするきっかけを身に着けたことになる。
役割を持って振る舞うことは演劇的要素のひとつだ
が、Ｔシャツは、スタッフであることを自覚する衣装
（道具）としても機能した。
　学生のふりかえりを読むと、創作活動を中心にした
企画では、学生と参加者間でのコミュニケーションが
乏しかったことを反省として挙げていた。会話が活発
になると制作が進んだという参加者の感想から「コ
ミュニケーションの必要性を感じた。」という記述に
は、コミュニケーション不足を問題視する意識が認め
られる。これ以外のコミュニケーションに関する記述
からは、企画を説明するスキルの向上の他、柔らかい
物腰や明るい挨拶、会話を弾ませることが大切だと実
感したことがわかる。そして、楽しそうに参加する来
場者の姿が「嬉しい」という率直な感想が目立つ。多
くの学生が参加者との直接的な関係に着目するなか
で、参加者間のコミュニケーションに着目する学生が
いた。自らが関係の中心になくとも、自身の活動が参
加者間の関係に貢献していることの自覚を示唆する記
述であった。
　一方で、企画主旨とは異なる参加者の楽しみ方に、
困惑と驚きをもったようである。前者は、設定した企
画テーマと異なる享受のされ方に対する困惑であり、
後者は自身の想像力を超えた想像力と出会ったことに
対する喜びである。両者は企画者の想像力の不足に起
因するが故に、表裏の関係にある。前稿で指摘した、
②コミュニケーションや想像力等の不足は、経験によ
る要因も大きいため、すぐに身に付く能力ではない。
だからこそ、今後も多くの経験を積む必要がある。
　衣装やコミュニケーションの必要性に関するエピ
ソードは、問題を発見したり是正案を実践したりする
ことで、減退してしまった当事者性を回復させ、活動
に対する姿勢が能動に転化した事例である。嬉しさや
困惑、驚きは、自身の実践が、参加者を伴う文脈に埋
め込まれたことで得た感情であり、学習が生きた実践
になったことを表している。それはやはり、当事者性
を回復させる契機となった。そして、嬉しさや参加者
間のコミュニケーションに貢献しているという自覚
は、自己有用感をもたらしている。
　他者（参加者）の介在によってもたらされた自己有
用感に支えられて、当事者性を回復させ、能動への転
化が生じたことに着目したい。
　当初、学生の提案するワークショップが自己完結型
でシステム化・プログラム化しようとする傾向にあっ
たのは、高校までの客観主義的な学習観に浸ってきた
結果、これを身体化してしまっているからである。故
に、そこには教授過程の法則化を志向する学校教育ス
キーマの縮小構造がある。したがって、学生が企画立
案段階で見せた困惑は、正答などない出来事に対して
も、正解があり普遍的真理は存在すると捉えたことに
根を持つ。未だ見ぬ参加者への想像力の欠如が、生き
た学習の場として思考することを剥落させ、課題にし
てしまった。何より、当事者性の弱体化を招いたのは、
参加・協同によって獲得される創造物としての「知」
への想像力／経験の不足による。しかし、学生たちの
ふりかえりからは、ワークショップを重ねる毎に、想
像力を超える出来事に戸惑いながらも変化していった
様子が伺える。それは、ワークショップのなかでダイ
レクトに現れる参加者の反応をその身体に受け、実践
を繰り返すなかで反省と責任が生まれ、当事者性を回
復させることになった。そして、その成果を内包しつ
つ、ワークショップは変化していった。このことは、
自身の活動が何に繋がるのかを実感させ、学びにリア
リティをもたらすと同時に、学習者自身が他者・環境
との相互作用を通じて知識を構築していく社会構成主
義的な学びへと変化したことを意味している。これが
Ｇの杜プロジェクトにおける学習成果である。
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　学生は、実践によってこれまでとは異なる学習のあ
り方に実感を得た。したがって、Ｇの杜プロジェクト
はアクティブラーニングの場として機能したと言えよ
う。
　ただし、参加者間のコミュニケーションに着目した
学生のように、ワークショップにおける企画者≒ファ
シリテーターは、自身の働きかけによって参加者間で
生まれている出来事に着目し、共同体のなかで生まれ
ている「知」に対する嗅覚が必要とされる。実践のな
かで、状況に合わせて柔軟に対応できる思考力と想像
力、瞬発力を培うことが、今後の課題である。（喜多村）
　第２報（本稿）はワークショップの実際が具体的に
記述されたので、学生たちがＧの杜でどんなことを感
じながらプロジェクトを進めていったかが本文から感
じ取れる。院生リーダー＋１・２年生のチームででき
ることは限られているのは周知であり、ワークショッ
プの企画を一生懸命考えたこと、そして現場でも彼ら
なりに実践に取り組んだ様子がうかがえる。結果、最
初不安だった子どもたちとの接し方がスムーズになっ
たり、コミュニケーションができたと感じたりと（当
然ではあるが）それなりの成果があった。しかし、彼
らの感想を読むとき、自分の中で非常に小さく完結し
てしまっていることに危惧を感じる。自分たちの立て
た企画・計画が思い通りにいった満足感の表明には、
そもそもどうしてそれを参加者の子どもたちはしなけ
ればならないのかという問題意識はない。つまり、立
てている問い自体が不明瞭か、もしくはそもそも問い
が立っていない？ 筆者はここ15年ほど開放系でアク
ティブなワークショップというインフォーマル／ノン
フォーマルな学びの実践と理論の研究を続けている。
したがって、「問い」を立てられれば問題解決ができて
いることも周知である。したがって、まだワークショッ
プの学習をしていない１・２年生に個と全体を照応さ
せながら、物事を進めていくことを要求することは酷
なことかもしれない。しかしながら、正解を求め手順
どおりにすることに疑問を持たない学校化された身体
を見るとき、（第１報で指摘したが）そのアンラーニン
グ以外には今後どんな知識技能を身につけても彼らへ
の教育効果は薄いと思っている。
　本プロジェクトは全体がワークショップにように
なっている。Ｇの杜の学生たちはワークショップの
ファシリテーターであり、呼び込み係・記録係であり、
場合によっては美術館側との調整もするマネージャー
にもなる。彼／彼女が参加協同型学習としてのワーク
ショップを学ぶということは、自分の（やりたい）こ
とだけを考えるではなく、相手は何を求めているのか
を想像しながら動き、動きながら考え修正していく活
動である。すなわち、変化した出来事のプロセスや結
果を承認するだけでなく、意図しなかった結論であっ
てもそれを跡づける理論をつくり出し、相手を説得す
る能力を持たなければならない。それが協同的な学び
であり、相手を鏡にして映った自分をスキルアップし
ながら、広義の思いやりを学ぶエクスサイズなのであ
る。
　関連してもうひとつ、ワークショップの中での学生
たちの立ち振る舞いを見ていると子どもたちの活動を
何でも認めてしまって、ある意味すべてが透明化し、
透過してしまっているように見える。これはわからな
いから支援できないという面もあるが、子どもたちの
個性を固定的に考えてしまっている結果だと感じる。
子どもたちは他者理解と無関係な「世界に一つだけの
花」ではない。協同の中で役割を持って存在する個で
あることにもっと自覚的である必要がある。
　同様に、美術教育は個性の教育であるが、美術教育
だけが個性教育をしているわけではない。子どもたち
の多様性を理解し、自分たちのそれとすりあわせなが
ら、一定の時間で答えを出していく。その課題に正面
から立ち向かわなければ、プロジェクトは成り立たな
い。ワークショップは「他者理解と合意形成」１）の力
を養う学習である。だからこそ、（共通性という安全を
担保した上で）異質性を大切にすることで、ダイバー
シティを担保できるアートが活躍できる（意味生成の）
場が生まれるのである。
　最後に、自分や群馬大学、群馬県立近代美術館を含
めたアート／教育・学習関係者に一言。個人も組織も
年をとれば固くなる。40年はけっして短い時間ではな
い。美術館を取り巻く状況も過酷なものになっている
と聞く。しかし、アートがかつてアバンギャルドと呼
ばれていたように、私たちの前のめりな役割を忘れた
仕草がいかにみすぼらしく見えるかにはもっと自覚的
であるべきと思う。（茂木）
春原史寛・喜多村徹雄・茂木一司・宮川紗織・深須砂里・相良　浩84
５．おわりに
　おそらく美術館も大学も、学生も教員も参加者のす
べてが手探りで開始したプロジェクトの成果につい
て、２回の報告としてまとめた。実施中から直後にか
けて執筆された前稿はその試行錯誤のプロセスを記述
したものとなったが、本稿執筆時にはすでに実施から
１年を経過しており、記録は当時のものではあるが、
それらに対する各人の論考は、客観的に本プロジェク
トの構造の全体を俯瞰してその成果と課題の要点を指
（すのはら　ふみひろ・きたむら　てつお・もぎ　かずじ・
みやかわ　さおり・ふかす　さり・さがら　ひろし）
摘したものになった印象がある。２編を合わせて組織
間の連携やアート・プロジェクトにおける学生の学修
や、美術館、大学教員の思考と実践の実相について、
率直に記された記録となったのではないだろうか。（春
原）
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